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.QUE ES AGILE?

Es un término que engloba todas aquellas metodologias que
promueven la gestion y desarrollos de proyectos de forma
iterativa, incremental, con una frecuente inspeccion vy

adaptacion.

No se trata de un nuevo proceso, es un cambio cultural en el
desarrollo de productos
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CAMBIO CULTURAL

COMPORTAMIENTOS Y PRACTICAS
ARTEFACTOS
Solo lo que vemos
o0 0600
S|mpI|C|dgd
MODELOS MENTALES Satisfacer al cliente PRINCIPIOS
Como racionalizamos Cara a cara Compromiso
Estructuras cognitivas Disefio evolutivo Excelencia
Software funcionando
VALORES Y Individuos Iteraciones VALORES
CREENCIAS , Servicio
En lo que creemos Valentia Adaptacion I ..
Educacion nspeccion

Lo que es correcto Respeto Transparencia Feedback




AGILE - VALORES
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AGILE - PRINCIPIOS

1. Our highest priority is to satisfy the customer through early and
continuous delivery of valuable software.

2. Welcome changing requirements, even late in development. Agile
processes harness change for the customer's competitive
advantage

3. Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a
couple of months, with a preference to the shorter timescale.

4. Business people and developers must work together daily
throughout the project.

5. Build projects around motivated individuals. Give them the
environment and support they need, and trust them to get the job
done.

6. The most efficient and effective method of conveying information
to and within a development team is face-to-face conversation.



AGILE - PRINCIPIOS

7. Working software is the primary measure of progress.

8. Agile processes promote sustainable development. The sponsors,
developers, and users should be able to maintain a constant pace
indefinitely.

9. Continuous attention to technical excellence and good design
enhances agility.

10.Simplicity--the art of maximizing the amount of work not done--is
essential.

11. The best architectures, requirements, and designs emerge from
self-organizing teams.

12. At regular intervals, the team reflects on how to become more
effective, then tunes and adjusts its behavior accordingly.



LEYENDAS URBANAS

01 En AGILE no se estima

AGILE no tiene encaje 0
en proyectos cerrados |

03 AGILE no se puede
| utilizar en proyectos Off-
Shore

AGILE vale para cualquier 04
tipo de proyecto
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REALIDADES
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) Es imposible recoger todos
0 1 los requisitos al principio de
un proyecto

Cualquier requisito 02
recogido cambiara

Siempre guerremos hacer
0 mas de lo que el dineroy
el tiempo permita
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AGILE VS. TRADITIONAL APPROACH

Agile Development is focused on an iterative (addressing all aspects of the
lifecycle in each iteration), incremental and flexible approach to software
development
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BENEFICIOS

Valor Delivery

-
—

Time

Entrega del producto antes

Lo que al cliente
obtiene al final del
proyecto

Lo que el cliente
penso que queria
tener

______.—--D'

=

Waterfall

Medida de la
insatisfaccion del
cliente - waterfall

Adaptabilidad
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Tiempo

Valor de mercado de
una funcionalidad a | | Agile. Acumulativo
lo largo del tiempo | |

VALOR DELIVERY

Tiempo

Time to Market

Deadline

Riesgos

\ .

J

Tiempo

Identificacion temprana de riesgos
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METODOLOGIAS AGILE

8

ﬁ Agile Methods & Practices

SURVEY

AGILE METHODOLOGY USED

Orere popnin Serum and Serum worants (T2E) remain the
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SCRUM

Scrum es un conjunto de gue ayudan a los
equipos a desarrollar productos en
permitiendo y una rapida

Desarrollar cosas incrementalmente

Sprint Sprint Sprint Sprint

...envez de todo a la vez



SCRUM
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CUSTOMER
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SCRUM - ROLES

* Product Owner
e Scrum Master

e Team




SCRUM - ROLES - PRODUCT OWNER

« La persona mas cercana a negocio/cliente.

« Aglutina los intereses de los stakeholders.

- Unica persona responsable del Retorno de Inversion (ROI).
 Responsable de la vision del producto.

* Reprioriza y modifica el Product Backlog en cualquier momento. O
 Responsable final sobre las preguntas del requerimiento/funcionalidad.

Aprueba o rechaza el incremento de producto.



SCRUM - ROLES -DEV.TEAM

«  Multifuncional.

«  Auto-organizado y auto-gestionado, sin roles puestos desde fuera.
 Decide la cantidad de trabajo que es capaz de abordar en un sprint, negociando con el PO.
«  Autonomo en cuanto a la forma de lograr compromisos.

«  Mayor éxito si estan ubicados en el mismo sitio y trabajan a full time en el proyecto.

Numero ideal: 7 +- 2 personas




SCRUM - ROLES - SCRUM MASTER

 Encargado de evangelizar SCRUM tanto dentro del equipo como fuera.
 Ayuda a resolver impedimentos.

« Crea un ambiente para la auto organizacion.

Protege al equipo de interferencias externas.

« Facilita las reuniones SCRUM.

 Recolecta métricas.

* No gestiona, no es una figura de autoridad.

®



SCRUM - ARTEFACTOS

Product Backlog

Sprint Backlog

The Burn-down chart

 The Impediment Log



SCRUM - CEREMONIAS

* Dally

« Sprint Planning

« Sprint Retrospective
« Spring Review

« Refinement



SCRUM -SPRINT

elementos del
Product Backlog
completados
durante el sprinty
todos los sprints
anteriores

o Peticiones Cliente
Cambios y
“ nuevas historigg
Incremento
de Producto

Daily Meeting

Reunion 15 minutos
= |dentificar riesgos
= Compartir
conocimiento
Progreso tarea

Refinamiento

= Andlisis de elementos del
product backlog (PBIs)
= Revision colaborativa g

Sprint

« Logitud fija: 1-4 semanas

» El equipo trabaja en
generar un incremento de
producto.

« Empieza con un sprint

planning y acaba con la

retrospectiva.

Reunién Planificacion

O» 0

Product Sprint Revision Retrospectiva
Backlog Backlog Cambios y nuevas historias El equipo ensefia - Comenzar a hacer
Alcance ordenado Elementos que el los elementos - Dejar de hacer
para maximizar el equipo se completados y - Continuar haciendo
valor de negocio compromete a demuestra que el
entregado entregar en el sprint producto se ajusta a

lo acordado

Copyright © 2017 Accenture. All rights reserved.



INCEPTION (SPRINT O)

= No es una ceremonia oficial de Scrum.
= No tiene una logitud predefinida.
= Se aplica antes de empezar el ciclo de vida Scrum.
= Puede verse como un set up previo:
= Definicion del equipo.
= Presupuesto.
= Definicion arquitectura (demo).
= Estimacion inicial.
= Definicién de DoR y DoD oficial.

= Refinamiento inicial.




Lista odenada y priorizada de funcionalidades

proporcionada por el cliente (MosCoW)
Visible por todo el mundo (Equipo y Stakeholder)

MoSCoW:
Must have (or Minimum Usable Subset)
Should have
Could have
Won’t have (but Would like in future)

Combinacion de épicas e historias de usuario.

EL PO es el propietario y el encargado de

priorizarlo.

Los items puede ser anadidos o modificados en
cualquier momento, siempre y cuando no afecten

al Sprint en curso

SCRUM - PRODUCT BACKLOG

MAas +
DETALLE ‘
()
<
o
&
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4
o
MeNos
DETALLE
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SCRUM - HISTORIA DEUSUARIO

Una historia de usuario (item del product backlog)
es una caracteristica o funcionalidad que tiene

valor para el usuario final.

Lo suficientemente pequefa para que pueda ser

abordada dentro de un Sprint.
Suele tener el formato:

Yo, como <rol>, quiero <funcionalidad> para

<motivo>
Criterio de aceptacion
Prioridad

Estimacion

Priesentat

Midd|e W

Back En
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SCRUM - CRITERIO INVEST

Independent

<+ Dependencies lead to problems estimating and prioritizing

Independent

<+ Can ideally select a Story to work on without pulling in 18 other stories

Negotiable

<+ Stories are not contracts

Negotiable

<+ Leave or imply some flexibility

v Valuable

<+ To users or customers, not developers

Valuable

<+ Re-write developer stories to reflect value to users or customers

E ) Estimatable

Because plans are based on User Stories, we need to be able to estimate them

Estimatable

/ S > Sized Appropriately

“Small enough to complete in one sprint if you're about to work on it
<+ Bigger if further off on the horizon

Sized appropriately

( T \) Testable

<~ Testable so that you have an easy, binary way of knowing whether a story
is finished — “Definition of Done”

“<+Done or not done: no “partially finished" or “"done except"”

Copyright © 2014 Accenture All rights reserved. 26



SCRUM - FORMATO HISTORIA USUARIO

Story Title :
Release & Sprint# :

As a <User of the Application>, | want to < Required Functionality > so that,
<Reason for the functionality>.

Priority : Must Have/Should Have/Could Have/Wont Have
Estimate : X Story Points

Business Value (Optional):

Owner:

Acceptance Criteria:

Copyright © 2014 Accenture All rights reserved. 27



SCRUM - FORMATO HISTORIA USUARIO

Dependent User Stories:

Technical Risks :

User Story Test / Design Considerations:
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SCRUM -STORY POINTS

Unidad de medida que expresa el tamano de una historia de usuario.
Cada historia de usuario del product backlog debe ser estimada.

El criterio seguido para establacer el tamafio de una historia es:
Tamano: Esfuerzo + Complejidad + Incertidumbre
Esfuerzo: Cuanto tiempo nos llevara.
Complejidad: Como de dificil es.

Incertidumbre: Grado de inseguridad para su implementacion.
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SCRUM - ESTIMACION

Cada
miembro
dispone de u
mazo de
cartas

Cada miembo
dispone de un
mazo de cartas
basado en la serie
Fibonacci: 0, Y,
1, 2, 3, 5, 8, 13,
20, 40,60 100 ?

Cliente/
Product
Owner lee la
historia

Las historias de
usuario son
explicadas por el
cliente/PO.

El equipo
Desarrollo realiza

todas las
preguntas
necesarias para

su estimacion.

Steps

Dev. Team
selecciona
las cartas

Cada miembro del

equipo de
Desarrollo

selecciona una
carta, sin

mostrarsela al
resto.

Las cartas
son
mostradas

Las cartas son

levantadas a
vez.

la

Se
argumentan
las
diferencias

Re estimacion

Se argumentan Se re-estima hasta
las  diferencias, que se consigue
sobre todo las consenso
estimaciones mas

extremas.
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